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Carissimi Players, 

in questo marzo, che doveva 
essere ormai post covid ma temiamo 
che nessuno sia in grado di prevedere 
quando si possa tornare ad un barlume 
di normalità, il calendario delle uscite è 
molto fitto dal punto di vista quantitativo 
mentre purtroppo non si può dire lo 
stesso per la qualità dei prodotti. 
Vengono riproposti per next-gen 
titoli che hanno avuto successo sulle 
piattaforme precedenti che ovviamente 
trovano spazio. 
Per le esclusive PlayStation bisogna 
ancora attendere un pochino tra un rinvio 
e un “cambio di destinazione d'uso” 
come si potrebbe dire per Destruction 
Allstar mentre per quelle Xbox il buio è 
ancora molto fitto. 
Ed è proprio perché si sente un certo 
vuoto che ci si continua a chiedere 
che cosa possa essere successo con 
Cyberpunk 2077: un titolo annunciato 
ben otto anni fa e doveva rappresentare 
un capolavoro epocale. 
L'argomento lo trattiamo in maniera 
molto approfondita nel nostro special 
dove trovano più spazio rammarico 
e speranza piuttosto che rabbia e 
delusione. 
| titoli importanti mancano anche se 
fosse solo per metterli in discussione. 
Buona lettura e alla prossima 
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il curioso caso di Cyberpunk 2077 








Il curioso caso di Cyberpunk 207 


sono passati ormai 8 anni dall’annuncio di Cyberpunk 2077 avvenuto nel 2013, con un trailer spettaca 
appena scoperto le potenzialità di Playstation 4 e Xbox One 


D Projekt RED fresca del 
successo con The Witcher 
2 osa con un trailer in CG 
assurdo, che ci mostra un 
; mondo cyberpunk che tanto 
abbiamo apprezzato nel tempo con Deus 
Ex per esempio, ma viste le premesse 
dello sviluppatore, la bellissima seconda 
avventura di Geralt e The Witcher 3 che 
ci avrebbe stupito un paio d'anni più tardi, 
ci si aspettava davvero un'opera masto- 
dontica. 
Finisce il trailer, il gioco si chiamerà 
Cyberpunk 2077 e alla fine ci viene 
fatta la prima di una lunga serie di 
promesse sul gioco, forse la più 
importante e la prima purtroppo a 
saltare: Coming, when it's ready (in 
arrivo, quanto sarà pronto). 
7 anni dopo è il 2020 e sappiamo bene 
che quella prima promessa non è stata 
mantenuta, Cyberpunk 2077 è uscito ed è 
rimasto sulla bocca di tutti per mesi interi 
visto che il gioco non poteva assoluta- 
mente considerarsi “ready” 
Ma cos'è successo ai paladini della 
giustizia CD Projekt RED e cosa poteva e 
doveva essere Cyberpunk? 
Qua non si parla di un progetto troppo 
grande per essere sviluppato anzi, CD 
Projekt ha dimostrato con la serie The 
Witcher che in terra polacca si punta sem- 
pre in alto e giocare a Cyberpunk 2077 fa 





capire che le idee erano tutte buone, che 
la voglia e le possibilità di realizzare alla 
perfezione questo progetto super ambi- 
zioso c'erano tutte. 

Iniziamo col dire cosa non va in Cyber- 
punk 2077 e questo potrebbe essere 

un discorso abbastanza lungo, ma ci 
limitiamo a parlare dei problemi più 
grandi, quelli che sarà veramente difficile 
risolvere nel breve termine e non a fare la 
lista dei bug che affliggono praticamente 
ogni gioco uscito negli ultimi anni. 

Il problema principale è sicuramente la 
totale assenza di una IA globale che ge- 
stisca gli NPC e le automobili in giro per 
la città, una caratteristica fondamentale 
per realizzare la città viva tanto decantata 
dal reparto marketing del gioco e che 
invece si ritrova con NPC che spariscono 
nel nulla, polizia che appare nel nulla e 
sparisce appena si entra in un edificio, 
auto che non ti sorpassano se parcheggi 
male, insomma una serie di caratteristiche 
che sono presenti in qualsiasi open world, 
anche in GTA Vice City. 

Questo secondo noi è il problema prin- 
cipale di Cyberpunk 2077 e come già 
detto non sarà una barzelletta risolverlo 
visto che non parliamo di un bugfix o di 
introdurre i parrucchieri come successo 
in The Witcher 3, ma di una meccanica 
ben radicata nel gameplay che andrà 
inserita nel motore di gioco e ovviamente, 


senza rompere il resto del gioco che come 
abbiamo visto tiene per miracolo. 
A questo dobbiamo aggiungere un'infinità 
di bug e glitch che avrebbero fatto impal- 
lidire anche Skyrim al day one perché qua 
oltre ai bug grafici, a quelli dell'IA e alle 
simpatiche T-pose, abbiamo sperimen- 
tato diversi bug che rompono totalmente 
il gioco e ci costringono a ricaricare un 
salvataggio precedente (sempre se ne 
abbiamo uno). 
Cyberpunk 2077 però si è presentato 
al pubblico con un grosso problema 
forse molto più grave rispetto 
all'assenza di IA e i bug, su console 
current gen base come la Xbox One 
e la PS4 Slim, console per il quale 
il gioco viene commercializzato, 
Cyberpunk 2077 era e rimane per 
larga parte ingiocabile. 
Non parliamo di cali di frame rate, ma 
di un frame rate stabile a 25fps quando 
non si fa niente, con calate a picco fino ai 
15fps quando si guida, ritardi nel calcolo 
dell'IA con conseguente freeze dei nemici, 
crash continui del gioco e un comparto 
tecnico veramente ridotto all'osso. 
Discorso lievemente diverso su PS4 Pro 
e One X dove il gioco è stabile sui 30fps 
ma con tanti problemi a livello tecnico e di 
gameplay, ma nel complesso giocabile. 
Ottimizzare Cyberpunk 2077 su PS4 
e One sarà un'impresa mastodontica, 
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lare in un'epoca dove avevamo 


richiederà un lavoro enorme, ma è neces- 
sario per ricostruire la reputazione ormai 
in bilico di CD Projekt e nel frattempo, 
bisognerà lavorare anche per introdurre 
tante di quelle caratteristiche promesse 
e mai viste nel gioco, creare nuovo conte- 
nuto per far tornare i giocatori nelle strade 
di Night City e non abbandonare il gioco, 
introdurre il già annunciato multiplayer, 
pubblicare la versione next-gen del gioco 
insomma, lo studio polacco ha tanto 
da fare e la tabella di marcia da loro 
pubblicata è stretta e molto ottimi- 
stica (visto che già il primo update 
è slittato a metà marzo). 

CD Project RED secondo 

il nostro modesto parere 

dovrebbe seguire le orme di 

Hello Games con No Man's 

Sky e cioè praticamente 

sparire per un anno e 

rivoltare dalle fondamenta il 

gioco, un'operazione difficile 

e lunga che alla fine ha dato 

ragione a Hello Games visto 

che No Man's Sky adesso 

è un gioco totalmente 

diverso all'uscita e 

addirittura migliore di 

quanto inizialmente 

pubblicizzato. 

(continua) 








(segue) La situazione in casa CD Projekt 
si è scoperto nel tempo non era delle 
migliori e sono state fatte pressioni im- 
portanti dagli investitori e dalla dirigenza 
dell'azienda per far uscire il gioco a tutti i 
costi nonostante si sapeva la condizione 
del gioco, si sapeva che l'utenza esigeva 
un capolavoro e che i continui rinvii non 
avevano fatto altro che aumentare le 
aspettative. 
Il riassunto alla situazione attuale di 
Cyberpunk 2077 è che il gioco avrebbe 
avuto bisogno di almeno un altro anno di 
sviluppo per essere lanciato in maniera 
decente su console old gen e che per 
ora forse, si poteva rischiare in un lancio 
esclusivamente su PC e sugli store 
delle console next-gen, una pratica che 
comunque avrebbe creato polemica vista 
la mole di preordini che aveva generato 
il gioco, per la maggior parte su console 
old-gen. 
Su una cosa CD Projekt si è comportata 
bene e cioè sulla questione rimborsi, 
concessa a tutti indistintamente, anche 
a chi aveva acquistato il gioco sugli store 
che non prevedono il rimborso o su siti 
esterni di key e questo penso non lo 
avrebbero fatto in molti. 
CD Projekt ha sbagliato a dire 
che il gioco “gira sorprenden- 
temente bene su console 
old-gen" ha sbagliato a 
fare tante promesse che 
non sono state mantenute 
e a livello dirigenziale ha 
sbagliato a far uscire il gioco 
incompleto, ma c'è tanta 
voglia di ripartire, tanta 
voglia di mettere apposto 
le cose e nel frattempo che 
lo fanno hanno già deciso di 
rimborsare chi ha acquistato 
il gioco, anche chi ormai lo 


ha bello che finito, magari su PC dove la 
situazione è totalmente diversa e ben più 
godibile, su questo è innegabile come si 
stiano comportando egregiamente. 
Quindi non ci resta che attendere, un'atte- 
sa che ve lo diciamo sarà lunga e tediosa 
perché nel frattempo non c'è un'alterna- 
tiva a Cyberpunk 2077, a quel mondo di 
gioco artisticamente stupendo e ad una 
narrazione di gran livello che chi ha potu- 
to ha apprezzato. 

Cyberpunk 2077 è giocabile e bellissimo 
al netto delle gravi mancanze su PC an- 
che di fascia media (lo abbiamo giocato 
con una 1060 con impostazioni medio/ 
alte in fullHD e 50fps fissi), su console 
next-gen nella versione emulata della 
old-gen e sorprendentemente nella sua 
versione migliore senza avere un PC da 
gaming di fascia alta, su Google Stadia. 
Rimane il rimpianto, perché tra qualche 
mese il gioco potrà essere un vero capo- 
lavoro, ma in tanti non torneranno a Night 
City e per l'incredibile lavoro artistico è 
davvero un peccato. 


diamo (di nuovo) fiducia 

a CD Projekt, facciamoli 
lavorare e tiriamo le somme 
quando il gioco sarà 
veramente “ready” perché 
Night City è una città 
meravigliosa che merita il 
giusto rispetto e merita di 
essere grande agli occhi di 
tutti e siamo sicuri che con 
il tempo lo sarà 
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n gioco nuovo di zecca della 
serie Guilty Gear, dedicato 

a tutti i giocatori e ai fan dei 
giochi di combattimento. 
L'alta qualità della tecnica di 
animazione dell'acclamata serie Guilty 
Gear Xrd dà vita a una grafica 3D, ben 
mascherata dallo stile anime disegnato 
a mano (2,5D). | personaggi carismatici 
della serie sono stati completamente 
rivisitati e affiancati da molti nuovi per- 
sonaggi. 

L'azione di gioco è stata rielaborata 
rispetto agli episodi precedenti. 
Tuttavia, il sistema rimane semplice da 
apprendere, ma è anche complesso, per 
chi vuole davvero padroneggiarlo. 

Il gioco presenta numerosi brani rock 
composti da Daisuke Ishiwatari. 

La modalità storia, più lunga di un film, 
è pensata non solo per gli appassionati 
di Guilty Gear, ma anche per gli amanti 
degli anime. 

Personaggi carismatici. Il design dei 
vecchi personaggi è stato completamen- 
te rinnovato e sono stati aggiunti nuovi 
personaggi. 

Un sistema di combattimento approfon- 
ditissimo, ma facile da comprendere. 
Nella beta era presente anche la mo- 








coming soon 





il primo vero picchiaduro next-gen? 


dalità allenamento, che ha permesso 

di studiare con più attenzione le nuove 
meccaniche offerte dal beat ‘em up. 

Si tratta di una scelta inaspettata, poiché 
in genere questi test hanno lo scopo 

di sondare soprattutto la qualità del 
netcode. 

La modalità “Elenco mosse” di Guilty 
Gear è una vera e propria Bibbia per i 
nuovi arrivati: ogni mossa contiene una 
descrizione accurata del suo utilizzo e un 
video esplicativo di pochissimi secondi 
che rende immediatamente chiaro tutto 
ciò che viene spiegato testualmente. 
Attenzione, non stiamo parlando solo di 
mostrare la mossa in azione, ma di spie- 
garne immediatamente l'utilizzo. 

Un attacco anti-aereo sarà accompagnato 
dall'animazione di un personaggio avver- 
sario che salta e viene interrotto, mentre 
un attacco overhead verrà accompagnato 
da un breve video in cui la mossa in que- 
stione apre la sua guardia dall'alto su un 
personaggio abbassato. 

In questo modo qualunque giocatore può, 
senza alcuna fatica o dispendio di tempo, 
capire l'utilizzo di ogni mossa dell'arsena- 
le del proprio personaggio. 

| consigli sono utili, sintetici e mai ba- 
nali: anche un giocatore veterano può 


immediatamente trarre vantaggio da 
questo nuovo modo di interpretare una 
lista mosse, cogliendo immediatamente 
le informazioni essenziali a creare un 
piano d'attacco (nel momento in cui, ad 
esempio, vuole imparare un personaggio 
secondario o studiare le mosse di un 
avversario particolarmente ostico). 
L'aspetto più intrigante di queste modalità 
è che permettono a chiunque di avvicinar- 
si al titolo senza dover necessariamente 
cercare risorse esterne al gioco come siti 
internet, forum o social network. 

È tutto in-game, per un netto passo avanti 
in termini di accessibilità. Da segnalare la 
strana mancanza di una “frame list" inte- 
grata nel training mode, ma siamo pronti 
a scommettere nella sua implementazione 
all'interno del gioco finale. 

Non c'è che dire: Guilty Gear cerca di 
prendere per mano il neofita per offrirgli 
tutti i mezzi necessari ad uscire dal pro- 
prio guscio e solcare i campi di battaglia 
delle modalità competitive online. 
Questo, unito alla rinnovata immediatezza 
del combat system (che nulla ha a che 
vedere con la difficoltà dei vecchi capitoli) 
rende Guilty Gear Strive il titolo perfet- 

to per entrare nel mondo degli anime 
fighters. 
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Colori speciali per Sol e.Ky 


Schemi di colori speciali per Sol e Ky, per scambiare i loro 
colori tradizionali! 
Persino gli attacchi con fuoco e con fulmine avranno delle 
tinte diverse! 
“Questi colori sono disponibili soltanto per Sol e Ky 
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Super Mario 3d world 
+ howser's fury 
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Platform 


Nintendo 


Nintendo 


ci sono alcuni brand ormai 
immortali e talmente 
radicati nella cultura 
generale che ormai 
trascendono dal semplice 
videogioco. Super Mario è 
senza dubbio il capostipite 
di questa categoria e ha 
ormai raggiunto uno status 
che gli permette di essere 
riproposto in tutte le salse 
possibili e immaginabili da 
Nintendo, con l'aggiunta 
delle ormai consuete 
riedizioni di giochi già usciti 
su altre console e riproposti 
su Switch da parte della 
casa giapponese 


10 


tavolta tocca ad uno dei giochi 
meno fortunati della serie visto 
che l'uscita originale era su 
WIiU che come sappiamo non 
è stata una console campione 
di incassi e il gioco nella prima settimana 
di vendita in giappone riuscì a piazzare 
solamente 100mila unità, non tenendo 
testa agli altri Super Mario in 3D usciti in 
passato e sempre apprezzati dai giocatori. 
Super Mario 3D World è però un 
ottimo titolo, acclamato dalla stampa 
e con diversi spunti interessanti che 
abbiamo poi ritrovato nel più fortu- 
nato Super Mario Odissey, perciò 
questa riedizione per Switch è davve- 
ro azzeccata, considerando anche le 
diverse novità introdotte. 
Innanzi tutto sono stati mossi importanti 
salti in avanti per migliorare l'esperienza 
di gioco, andando a velocizzare il control- 
lo di tutti i personaggi, un tasto dolente 
che era stato evidenziato nella versione 
originale su WiiU, dove risultavano troppo 
lenti e macchinosi da controllare. In 
questo Super Mario 3D World per Switch 
la situazione è decisamente migliori, con 
personaggi più rapidi, reattivi e in alcuni 
frangenti che richiederanno una maggiore 
precisione nel controllo. Inoltre rispetto 
agli altri Super Mario, i comandi sono 
per forza di cose leggermente diversi ed 
adattati all'azione in 3D richiesta, basati su 
un sistema di movimento a 8 vie piuttosto 
che analogico e con una gestione della 
visuale che risulta per la maggior parte 
del tempo isometrica. 
Il level design come sempre è un esempio 
di creatività e evoluzione che difficilmente 





troviamo in altri giochi platform e questo è 
ormai un marchio di fabbrica dei giochi di 
Mario, in particolare di giochi in 3D. | livelli 
inoltre riescono ad introdurre sempre 
dei nuovi nemici in maniera graduale, 
abituando il giocatore ad incontrarli e 
a batterli in maniera semplice, per poi 
aumentare man mano la difficoltà con 
posizionamenti fantasiosi e più complessi 
da superare, ma questo aumento di diffi- 
coltà difficilmente ci porterà a bloccarci 
in un determinato livello. Questo accade 
perché il level design è davvero a prova di 
bambino, educa il giocatore ad affrontare 
i livelli in maniera intuitiva e seppure non 
si raggiunge mai la frenesia e i ritmi di altri 
Super Mario 3D più blasonati, 
Super Mario 3D World stupisce in 
più di un'occasione e senza dubbio 
diverte in tutta la sua durata. 
Immancabili ovviamente i vari poten- 
ziamenti per Mario, dove ai grandi 
classici della saga si aggiunge forse il 
potenziamento moderno più iconico, 
il Mario gatto per arrampicarsi. 
Altra grande aggiunta all'esperienza 
di gioco di Super Mario 3D World è la 
componente multiplayer, che permetterà 
di affrontare i livelli in 4 giocatori sia in 
locale che online, con un'impostazione 
che mischia abilmente il lato competitivo 
e cooperativo del gioco, permettendoci 
ulteriori ore di divertimento con gli amici. 
Super Mario 3D World però include 
al suo interno un'interessante novità 
che da sola varrebbe il prezzo del 
biglietto, un vero e proprio gioco 
inedito, Bowser's Fury. 
Iniziamo col dire che Bowser's Fury è 
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un progetto incredibilmente ambizioso 
e potrebbe derivare in futuro i prossimi 
capitoli della serie di Mario visto che si 
sposa un'impostazione ibrida tra quan- 
to vediamo in Super Mario 3D World e 
meccaniche open world, simili a quanto 


visto nei vari Spyro per esempio. La map- 


pa non sarà interamente esplorabile fin 

dal principio, bensì dovremo sbloccarne 
alcune parti ottenendo il numero richie- 
sto di Solegatti nei livelli, ma non è tutto 
perché durante l'avventura Bowser potrà 


. ui pacchetto molto ricc 











scatenare la sua furia, andando a renderci 
la vita più difficile del previsto. Bowser in 
questo gioco è in versione gigante sputa 
fuoco e la natura casuale degli eventi 
della sua furia rende il tutto più ansioliti- 
co e imprevedibile. Per placare Bowser 
potremo raccogliere un Solegatto oppure 
in alcuni casi predefiniti suoneremo una 
Gigacampana che ci trasformerà in Mega 
Mario Gatto, una versione gigante del 
celebre costume giallo che ci permetterà 
di affrontare Bowser alla pari. 


o e divertente per gli amanti dell’idraulico e 


Le idee in Bowser's Fury non mancano 
affatto e anche se in fin dei conti è un'av- 
ventura abbastanza breve (5 ore di gioco 
circa) derivata da Super Mario 3D World, 
ci è piaciuta davvero tanto e speriamo 
vivamente che Nintendo investa in questa 
struttura per presentarci un futuro una 
versione ampliata di questo Bowser's Fury 
oppure di un Mario con questa stessa 
impostazione. 


peri possessori di Switch è sicuramente un ‘prodotto di rilievo e anche | 
stavolta dobbiamo dare ragione'a Nintendo figuardo ‘alla sua politica delle 


riedizioni, perché non si tratta del solito porting fattotanto per attirare 
nuovi utenti, ma ogni volta il lavoro è certosino e in Super Mario 3D World 
+Bowser's Fury non è da meno e in'aggiunta; il prodotto presenta Ung 4 
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originali di pregio, che calzano a pennello‘ad ogni livello del gioco 
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Pro Compact 


Programmabile - Ergonomico 
3m cable - 3d sound 


Controller ufficiale personalizzabile per Xbox Series X|S, Codice di attivazione prepagato 
Xbox One e PC (Windows 10) Dolby Atmos® per cuffie incluso. 

* Controlli standard o personalizzati tramite l'applicazione Sperimenta un audio di precisione 
Pro Compact disponibile su Microsoft Store tridimensionale. 

* Personalizzazione dei tasti 

* Joystick configurabili 

* Regolazione della sensibilità dei grilletti 

* Dolby Atmos® incluso (cuffie necessarie) 

* Croce a 4 0 8 direzioni 

* Regolazione dei motori di vibrazioni 

* Pulsanti View, Menu, Nexus e Share 

* Jack cuffie 3,5 mm per l'audio e la chat (cuffie non incluse) 
* Cavo USB intrecciato da 3 m (incluso) 


Software disponibile su Microsoft Store 
per una facile personalizzazione. 


Microsoft, Xbox “Sphere” Design, the Xbox, Xbox Series X, Xbox Series S, Xbox Series X|S and Xbox One are trademarks of the Microsoft group of companies. 
All other trademarks are the property of their respective owners. 
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resentando la Stagione 

Ufficiale 2021 ed arricchito 

dalla potenza delle console 

next-gen, MotoGP21 è pronto 

a cambiare marcia e correre a 
tutta velocità, regalando un'esperienza 
senza precedenti. 
Una nuovissima modalità carriera 
manageriale progressiva e strategica, 
l’AI neurale più intelligente e avanzata 
e miglioramenti di gameplay aumente- 
ranno il realismo della simulazione e la 
sensazione di immersione dei giocatori. 
Quest'anno, la MotoGP sembra più reale 
che mai! Una vera esperienza MotoGP 
La nuova edizione della modalità carriera 
manageriale consentirà ai giocatori di 
approfondire l'esperienza di gestione, 
rendendo disponibili altune nuove 
feature sia in pista che fuori. Costruire il 
miglior team possibile e personalizzare la 
moto sono le chiavi del successo. Essere 
veloci in pista ora dipende da te! 
Il Personal Manager guida lo staff, aiu- 
tando i piloti a cercare nuovi e prestigiosi 
contratti presso le migliori squadre del 
campionato. Al loro fianco il Chief Engi- 
neer lavora per aumentare i punti ricerca, 
guadagnati settimanalmente o durante 
le sessioni di prove libere. Infine, ma non 
meno importante, il Data Analyst ha il 
compito di trovare l'equilibrio perfetto 
per ogni area di sviluppo in cui progredi- 
re, al fine di rendere efficace e dinamico 
tutto il personale. Questi elementi sono 
stati aggiunti con l'obiettivo di creare 
un'esperienza carriera più profonda e 
completa. Che ne dici di partire dal basso 
con uno Junior Team? 
Ovviamente il percorso sarà più diffici- 
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le, ma allo stesso tempo più personale. 
Assumere le persone giuste è sempre 
fondamentale per il successo, a partire 
dal Team Manager, che cercherà nuove 
sponsorizzazioni e piloti, fino ad arrivare 
al Direttore Tecnico che gestisce il repar- 
to R&D per le moto junior. Naturalmente, 
non dimenticare di assumere un pilota, 
una giovane stella di talento per guidare 
la squadra in cima alla classifica. 

In entrambi i casi la moto fa da protago- 
nista in MotoGP 21 e la personalizzazione 
fa un ulteriore passo in avanti verso la re- 
altà. Assegna i membri del tuo staff a uno 
qualsiasi dei rami di sviluppo delle moto 
e investi i tuoi punti di ricerca e sviluppo 
per migliorare la potenza del motore, 
l'aerodinamica, il telaio e le più impor- 
tanti caratteristiche elettroniche, come 
controllo della trazione, freno, anti im- 
pennamento e mappatura della potenza. 
E, naturalmente, anche l'aspetto estetico 
è importante, ecco perché MotoGP pre- 
senta ancora una volta un editor diviso in 
cinque categorie principali: casco, livrea, 
tuta, adesivi e numero di gara. 

Il futuro del gaming su due ruote è qui 
Abbiamo promesso un'esperienza più 
reale che mai e la carriera manageriale è 
solo uno dei miglioramenti di quest'an- 
no. Il gameplay ha anche alcune nuove 
caratteristiche da presentare: l'obiettivo è 
creare una simulazione di corse elettriz- 
zante, strategica e adrenalinica. 

* Sequenza di recupero della moto. 

Una volta caduto, non ti rigenererai più 
automaticamente in pista. Dovrai alzarti 
e tornare sulla moto, il più velocemen- 

te possibile. Presta attenzione a come 
prendi le curve! 


OTTIENI 


MotoGP"'21- LIVREE IN EDIZIONE LIMITATA 


GAREGGIA CON 5 DEI PIÙ ICONICI RIDER DELLA MotoGP" E INDOSSA LE LORO LIVREE IN EDIZIONE 


LIMITATA, CREATE PER I PIÙ SPECIALI GRANDS PRIX DELLA LORO CARRIERA 


coming soon 





motogp 21 


Il più realistico MotoGP di sempre 
è pronto ad arrivare sulla linea del 


» Temperatura dei freni. La guida non è 
solo una questione di velocità, ma anche 
di strategia. Monitorare la temperatura 
dei freni è la chiave per avere sempre la 
situazione sotto controllo. Se sono troppo 
caldi o troppo freddi rischiano di perdere 
la loro efficacia. 

*» Penalità sul giro lungo. Infine, anche 
questa feature sta arrivando nel franchise 
MotoGP il che significa che le sanzioni 
possono ora essere più specifiche. 

*» Sistema di sospensione della moto rivi- 
sto. Il livello di realismo sta nuovamente 
aumentando. Questa feature è dedicata a 
tutti gli amanti della simulazione di corse! 
Poiché il 2021 è l'anno delle console 

di nuova generazione, MotoGP 21 è 
pronta anche a fornire alcune imperdi- 
bili aggiunte. | giocatori che giocano su 
PlayStation 5 e Xbox Series X apprez- 
zeranno la risoluzione dinamica fino a 
4K, a 60FPS. La qualità complessiva è 
notevolmente migliorata e l'illuminazione 
potenziata crea un mondo che trasmette 
tutta la sensazione di una vera corsa. | 
tempi di caricamento sono più rapidi e 
per coloro che non possono vivere senza 
il brivido della competizione, le gare onli- 
ne sono ora fino a 22 piloti. Infine, come 
un'impennata sul traguardo, i giocatori 
PlayStation apprezzeranno la straordina- 
ria funzionalità di PS5 DualSense, inclusi 
il feedback aptico e i trigger adattivi. 

E per finire, il next level di ANNA. La 
nostra rivoluzionaria AI basata sull'ap- 
prendimento automatico è tornata con 
ulteriori miglioramenti per gareggiare 
contro avversari più veloci, intelligenti e 
precisi che mai, rendendo l'esperienza 
offline uguale a una vera gara. 
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a circa tre anni dall'uscita 
del primo, fortunato 
capitolo, Little Nightmares 
2 ritorna con il suo carico 
di incubi e creaturine 
mostruose, inaugurando 
l'interessante stagione 

di uscite videoludiche di 
questo 2021 


- _—- 


tre Little 


viluppato dagli svedesi di 
Tarsier Studios e pubblicato da 
Bandai Namco Entertainment, 
è il seguito diretto di una delle 
più interessanti esperienze 
videoludiche apparsa sul mercato negli 
ultimi anni: grazie ad un riuscitissimo 
mix di puzzle ambientali e meccaniche 
platform su cu Tarsier ha una certa espe- 
rienza - basti pensare a quella maturata 
principalmente grazie al lavoro svolto su 
Little Big Planet, ad esempio - uniti ad 
una terrorizzante ambientazione horror 
sostanzialmente priva di pigri espedienti, 
tra cui gli abusatissimi jump scares, riesce 
a immergere il giocatore nel suo persona- 
lissimo incubo composto da mostruosità 
di ogni genere. 
Little Nightmares 2 parte dall'ottima base 
del primo episodio, che ci ha dato una 
grandissima esperienza il cui unico punto 
debole, forse, era la sua esigua durata. 
Saranno riusciti i ragazzi di Tarsier Studios 
a bissare il fortunato successo del primo 
capitolo, rendendo il loro gioco un must 
have? 
È estremamente difficile fornire dei det- 
tagli sulla trama di Little Nightmares 2, e 
non si tratta di una non volontà da parte 
nostra di fornirvi questo tipo di informa- 
zioni, quanto proprio una scelta di design 
assolutamente precisa. 
Infatti, sia questo secondo capitolo che il 
primo hanno una pressoché totale assen- 
za di dialoghi e rare cutscene che, ses da 
una parte rendono perfettamente il senso 
di mistero e di spaesamento, portando il 
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giocatore a farsi più di qualche domanda 
sui motivi per i quali si trova in quei posti, 
dall'altra rende la narrativa fin troppo 
legata ai simboli e al non detto. Protago- 
nista di questo nuovo capitolo è Mono, 
un ragazzo con il volto coperto da un 
sacchetto che, assieme a Six - protago- 
nista, invece, del precedente episodio - si 
addentreranno nella Città Pallida, location 
di questa nuovo Little Nightmares 2, in cui 
è presente una sorta di torre di comuni- 
cazione che sembra essere direttamente 
collegata ai poteri del nostro protagonista, 
Mono. 
Poteri che sembrano essere perfettamen- 
te inseriti nel contesto di gioco: ad esem- 
pio, Mono potrà utilizzare delle televisioni 
presenti nella Città Pallida per spostarsi 
da una parte all'altra della mappa di gioco. 
Non solo: i poteri sono anche una parte 
fondamentale nella risoluzione dei puzzle 
di tipo ambientale che troveremo nel 
corso della nostra avventura e che ci terrà 
impegnati per una decina di ore circa. 
In termini di giocabilità, 
Little Nightmares 2 segue 
pedissequamente la fortunata 
formula già presente nel primo 
capitolo della serie proponendo 
un interessante mix composto di 
risoluzione di enigmi all’interno di 
un’evocativa, quanto terrificante, 
ambientazione 3D dalle forte 
componenti horror, capace di 
sfruttare decisamente bene l'effetto 
parallasse e anche la profondità degli 
scenari. 









iohtmares 2 viene per te... 
o ritorno dei piccoli incubi! 


Anche Little Nightmares 2 si articola in 
livelli la cui progressione è, tutto somma- 
to, sempre abbastanza lineare, seppure ci 
sia la possibilità di esplorare un minimo 
le ambientazioni alla ricerca di segreti 

e collezionabili chiamati “glitch”: questi 
ultimi, se raccolti tutti, porteranno ad un 
finale segreto. 

Alla fine di ogni livello dovremo affrontare 
anche una boss fight, tutte sempre molto 
interessanti ed emozionanti. 

Little Nightmares 2 si lascia giocare che 
è un piacere, anche se a volte abbiamo 
riscontrato alcune imprecisioni nel siste- 
ma di controllo che saltuariamente hanno 
spinto l'esperienza più sul campo del Trial 
& Error: fortunatamente la possibilità di 


contare sull'aiuto di Six - in questo episo- 
dio gestito interamente dall'intelligenza 
artificiale, cioè non potremo in alcun 
modo controllarlo direttamente: peccato, 
una modalità cooperativa poteva essere 
un'aggiunta interessante e sicuramente 
funzionale - permette di accedere a nuove 
possibilità di risoluzione degli enigmi di 
tipo ambientale che il gioco ci pone di 
fronte. 

Nel complesso, Little Nightmares 

2, nuovo titolo di Tarsier Studios, 

funziona alla grande, camminando 

nel solco già tracciato dall’incredibile 

episodio precedente. 
L'ambientazione, unita a tutto il comparto 
tecnico composto da effetti sonori distur- 
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banti e immagini terrorizzanti, rende al 
meglio l'esperienza onirica del “vivere un 
incubo ad occhi aperti”. 

Grazie all'utilizzo di Unreal Engine 4, mo- 
tore già utilizzato tra le altre cose anche 
per il primo episodio della serie, il titolo di 
Tarsier riesce nel donare al giocatore un 
grandissimo ed ispirato comparto tecnico, 
sempre nel rispetto della tradizione, in 
questo caso, rappresentata dal preceden- 
te episodio della serie. 

| contrasti, gli interessanti giochi di luce e 
oscurità, le animazioni e gli effetti sonori 
rendono Little Nightmares 2 un seguito 
decisamente riuscito e, soprattutto, ben 
confezionato. 





Little Nightmares 2 è untitolo che fara felice HISARIEIO NI LEALI NIE 
avventura platform dalle forti tinte horrorti mentre è e ES ELE 
imprescindibile per chi è rimasto colpito dagli incubi del primo capitolo. 


Non fatevelo scappare! 
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entornati nel nostro angolo vi- 
deogiocoso dedicato al passato, 
questa volta il nostro tuffo nel 
tempo ci riporta agli anni ‘00. 
Oggi andiamo a spolverare un 
titolo di nicchia uscito sull'indimenticabile 
Game Boy Advance, un picchiaduro a 
scorrimento pubblicato nel 2007 da Ubi- 
soft che si rivelò all'epoca deliziosamente 
interessante e divertente. 
Il gioco in questione è TMNT ed è tratto 
dall'omonimo film d'animazione in CGI 
sulle Tartarughe Ninja uscito al cinema lo 
stesso anno. 
La trama del film e dello stesso video- 
gioco ci porta anni dopo le loro vicende; 
Shredder è morto, i fratelli si sono divisi 
mentre Casey ed April lavorano per un ric- 
co magnate che ama collezionare oggetti 
antichi. 
All'interno di questo nuovo inizio si 
interseca una nuova minaccia: dei mostri 
sono comparsi improvvisamente a New 
York e stanno seminando il panico in città. 
| quattro fratelli dovranno dunque riunirsi 
e fare affidamento al loro legame fraterno 
per affrontare un nemico formidabile. 
Questo l'incipit di TMINT che nel gioco 
viene tradotto in un picchiaduro a scorri- 
mento dai toni deliziosamente arcade. 
Il gameplay risulta divertente, scanzonato 
e mai noioso, merito degli scenari dina- 
mici e delle armi presenti ovunque che ne 
smorzano la ripetitività. 
Le quattro tartarughe inoltre saranno 
caratterizzate da statistiche diverse e 
potranno salire di livello e potenziarsi nel 
corso degli schemi. 
Altra chicca interessante è la possibilità di 
portare in battaglia una seconda tartaruga 


Il picchiaduro delle 
Tartarughe Ninja 
che non ti aspetti 


oltre a quella scelta, questa potrà essere 
invocata sul campo per aiutarci nelle 
battaglie più ostiche. La difficoltà gene- 
rale di TMINT non è esasperante, alcune 
sezioni possono risultare più difficili, ma il 
titolo si lascia giocare tranquillamente per 
un'esperienza ludica adatta veramente a 
tutte le età. 

In questo frangente i boss forse sono 
quelli che più risentono di questo con pat- 
tern di attacco eccessivamente ripetitivi. 
Tra una battaglia e l'altra le Tartarughe 
potranno riposarsi nell'iconica tana fogna- 
ria che fungerà qui da base operativa. 
Sarà anche possibile uscire dalle fogne e 
girovagare liberamente tra le strade not- 
turne di New York per acquistare alcuni 
oggetti con i soldi guadagnati nei livelli. 
Possiamo ad esempio comprare potenzia- 
menti per le statistiche, armi potenziate, 
recuperare l'energia persa dopo un livello 
o acquistare vite extra. 

In questa sezione libera gli sviluppatori 
hanno implementato anche delle sfide che 
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Picchiaduro a scorrimento 


Ubisoft Montreal 
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ci vedranno impegnati nel far rimbalzare 
oggetti, abbattere bersagli in movimen- 
to o colpire shuriken con una mazza da 
baseball. 

Un'aggiunta inaspettata per un titolo del 
genere, ma molto apprezzabile. Il titolo 
stupisce poi con un egregio uso della 
pixel art con splendidi modelli delle quat- 
tro tartarughe. 

Buoni anche i boss contornati da anima- 
zioni davvero ben fatte. Molto colorati 

e ricchi gli scenari dei sette stage che 
andremo ad affrontare e interessante la 
completa distruttibilità degli elementi di 
sfondo come pali della luce, semafori, 
vasi, statue e tanto altro. 

Il comparto sonoro di TMNT ci ha an- 
ch'esso convinto. 

Gli sviluppatori hanno proposto un mix 
di brani che spaziano dall'elettronica alla 
musica orientale per passare a tracce 
più urban. TMNT è quindi una piccola 
perla del GBA probabilmente giocata 

e conosciuta da pochi, persa tra titoli 

più popolari come Mario, Donkey Kong, 
Metroid e soci. 

Se siete tra quelli che non l'hanno mai 
provato il nostro consiglio è di dargli una 
chance, potrebbe davvero stupirvi e intrat- 
tenervi piacevolmente per qualche ora. 
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PixArt PMW3391 da 18.000 DPI, peso contenuto e prestazioni 
solide ad un prezzo molto competitivo 


orsair KATAR PRO XT è 

il nuovo mouse gaming 

dell'azienda statunitense 

pensato per quegli utenti 

che cercano una periferi- 
ca veloce e leggera, con un occhio di 
riguardo al prezzo. Il KATAR PRO XT, 
che arriva a pochi mesi di distanza dalla 
versione KATAR PRO 2020, porta con sé 
diverse ottimizzazioni, mantenendo però 
un costo piuttosto contenuto che risulta 
decisamente interessante anche per chi 
gioca “seriamente” su titoli FPS o MOBA. 
Il nuovo mouse gaming ultra-leggero, il 
KATAR PRO XT, con un peso di appena 
73 grammi e dotato di un cavo di tipo 
paracord che ne riduce la resistenza di 
trascinamento.. 
Il KATAR PRO XT è anche il primo mouse 
CORSAIR ad utilizzare i nuovi pulsanti 
QUICKSTRIKE, dotati di un sistema di 
attivazione che ne riduce al minimo la 
corsa, consentendo di registrare ogni 
click in modo velocissimo. 
Tra le altre caratteristiche di rilievo 
segnaliamo la presenza di un sensore 
ottico PixArt PMW3391 da 18.000 DPI per 
un tracciamento preciso e accurato ed i 
collaudati switch OMRON garantiti per 
50 milioni di click. 
Il KATAR PRO XT è dotato di sei pulsanti, 
tutti programmabili tramite il software 
CORSAIR iCUE che consente di creare 
macro e azioni personalizzate, rimappare 
i pulsanti e molto altro. 
Grazie ad iCUE è inoltre possibile rego- 


lare la sensibilità con intervalli da un DPI 
e salvare fino a tre profili per passare co- 
modamente dal gaming ad altre attività. 
Insieme al KATAR PRO XT viene inoltre 
presentato ufficialmente il mousepad 
gaming in tessuto IUE MM700 RGB 

in formato esteso (930x400mm) con 
illuminazione su tre zone completamente 
gestibili via software e tre profili preim- 
postati. 

La superficie in tessuto ottimizzata per 
lo scorrimento del mouse consente un 
tracciamento fluido ed un puntamento di 
precisione millimetrica, mentre il pratico 
HUB USB a due porte consente di colle- 
gare comodamente le nostre periferiche 
come mouse o cuffie. 

Il mouse KATAR PRO XT ed il mousepad 
MM700 RGB sono disponibili immedia- 
tamente presso la rete di rivenditori e 
distributori autorizzati CORSAIR ad un 
prezzo, rispettivamente, pari a 39,90€ e 
69,90€. 

L'esperinza utente è ai massimi livelli 
considerando il prezzo del prodotto. Il 
mouse è molto leggero e nonostante 
questo garantisce una buona resistenza. 
La resistenza è necessaria quando siamo 
difronte a mouse che puntano molto agli 
FPS e all'alta velocità. Personalmente 
sono uno di quelli che ama utilizzare 

alti DPI quando gioco agli FPS, non 
tutti i prodotti sono adatti allo scopo, 
soprattutto quando ci troviamo difronte 
a mouse pesanti. Con il Katar Pro XT 
invece andare veloce è quasi natuale. 
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Persona 5 Strikers 


il mercato occidentale 

è totalmente diverso 

da quello giapponese e 
moltissime serie che in 
Giappone hanno successo, 
in occidente sono riservate 
a una piccola nicchia di 
giocatori o comunque a 
risultati di vendita diversi 
rispetto ai blockbuster più 
gettonati, ma con Persona 
5 si è avuta un'inversione 
di tendenza e il titolo di P 
Studio ha messo d'accordo 
un po' tutti negli anni 


ersona 5 è senza dubbio un 
capolavoro sotto tutti i punti 
di vista, caratterizzato da una 
narrazione e da un lato artistico 
davvero senza eguali, il tutto 
accompagnato da un gameplay che gli 
sviluppatori hanno evoluto e perfezionato 
negli anni, arrivando ad una quasi perfe- 
zione con Persona 5. Il “progetto” Persona 
5 è stato poi portato avanti sia dal punto 
di vista narrativo che tecnico da Persona 
5 Royal, ma con quest'ultima installazione 
del brand gli sviluppatori hanno voluto 
osare un po' di più, cercando di mescolare 
il brand con delle meccaniche musou, un 
sottogenere degli action game (pretta- 
mente giapponese) che abbiamo potuto 
apprezzare in titoli come la serie Dina- 
sty Warriors oppure i One Piece Pirate 
Warriors, che consiste principalmente nel 
combattimento spasmodico contro cen- 
tinaia di nemici che affollano lo schermo, 
caratterizzato da una progressione a livelli 
e da comandi molto semplici e immedia- 
ti, favorendo la spettacolarità di ciò che 
accade a schermo. 
Persona 5 Strikers non è il musou che 
ci aspettavamo anzi, è forse il musou 
che da tanto tempo volevamo, visto 
che si presenta come un frenetico 
Action RPG con meccaniche che mi- 
schia abilmente il brand con mecca- 
niche inedite. 
Il gioco narrativamente si colloca un 
anno dopo le vicende narrate nell'origi- 
nale Persona 5 e si pone come un vero e 
proprio sequel delle avventure di Joker e 
dei Phantom Thieves of Hearts, con una 
narrazione complessa e intrigata che ci 
terrà incollati allo schermo per diverse 
ore. Come di consueto il team narrativo ha 











preso spunto da diverse opere della cultu- 
ra giapponese e la narrazione di Persona 
5 Strikers oltre ad essere ben strutturata 
e avvincente nella sua idea fantasy mista 
al mondo reale, va anche a toccare temi 
importanti come il bullismo e la corru- 
zione, tenendo il giocatore incollato allo 
schermo per almeno 40 ore di gioco, la- 
sciandoci decisamente soddisfatti e ancor 
più innamorati del mondo di Persona 5. 
Non vogliamo addentrarci molto nel 
parlare della narrazione per evitare 
spoiler, bensì concentriamoci sulla parte 
più inedita del gioco, il gameplay che 
alla base è un musou a tutti gli effetti, ma 
gli sviluppatori sono riusciti ad inserire 
elementi di maggior stampo ruolistico e 
a bilanciare il tutto in maniera da offrire 
un gioco che possiamo definire a tutti gli 
effetti un action RPG. 
Innanzitutto a differenza di altri 
musou come Dinasty Warriors, 
non parliamo di brevi scenari dove 
bisogna semplicemente sconfiggere 
orde di nemici per conquistare il 
territorio, ma di una struttura più 
complessa e vicina al Persona 5 
originale. 
Esploreremo vari scenari ispirati a famose 
località giapponesi come Shibuya, Kyoto e 
Sapporo, ambienti creati ad-hoc per il gio- 
co che perdono un po' della vitalità vista 
in Persona 5 (assenti minigiochi e locali 
vari), ma che mantengono la struttura di 
missione vera e propria. Inoltre a diffe- 
renza del capitolo originale, in Persona 
5 Strikers non ci saranno limiti temporali 
imposti dal gioco, perciò potremo gestire 
la nostra giornata in tranquillità, poten- 
doci dedicare liberamente ai vari salti tra 
i mondi cognitivi, con la possibilità di tor- 


nare alla Velvet Room o entrare e uscire 
liberamente dalle Prigioni del Metaverso. 
Le Prigioni a differenza dei livelli nel mon- 
do reale risultano molto più complesse e 
permettono di essere completate in più 
modi, ma a differenza dei Palazzi visti in 
Persona 5, non andranno completate in 
modalità stealth vista la natura più action 
del gioco. 

Ulteriori punti di distacco con i musou 
riguardano i comandi, decisamente più 
complessi e variegati rispetto a un qualsi- 
asi Dinasty Warriors o simili, che permet- 
tono di sfruttare appieno le debolezze 

di avversari e alleati durante il combatti- 
mento, usare le abilità dei vari Personae e 
realizzare combo micidiali per annientare 
le orde di nemici che a differenza di altri 


n 


» + 


musou, tendono ad arrivare in numeri 
controllati e mai esagerati. 

Un altro punto di distacco importante 
riguarda la progressione dei nostri perso- 
naggi, sempre legata ai punti esperienza 
ma decisamente più complessa di altri 
musou e molto più vicina a Persona 5 e 
P5 Royal, con la possibilità di gestire le 
skill attive liberamente, senza dover per 
forza dimenticarne una per impararne 

di nuove e acquisire le Ombre per Joker 
semplicemente sconfiggendo dei nemici 
che faranno cadere delle maschere da 
usare per evocare nuovi partner per Joker 
con in aggiunta, il ritorno della possibilità 
di fusione tra le varie Personae per crear- 
ne di nuove. 

Dal punto di vista tecnico il gioco è stato 





sviluppato sulla base dell'originale Per- 
sona 5 e graficamente è molto simile al 
titolo originale, con qualche modello che 
spesso tradisce la natura cross-gen PS3/ 
PS4 del titolo originale e si distacca un po' 
dall'ottima resa raggiunta in P5 Royal. Ci 
sarebbe piaciuto vedere questo gioco con 
la grafica di Royal lo ammettiamo, ma l'ot- 
timo lavoro artistico sull'originale Persona 
5 mantiene il comparto grafico al passo 
con i tempi e perfettamente godibile. 
Sulla localizzazione in italiano purtroppo 
non possiamo essere molto positivi, in 
quanto i sottotitoli sono spesso errati e 
incomprensibili, quindi consigliamo a chi 
può di giocarlo con i sottotitoli in inglese, 
decisamente meglio strutturati e precisi 
rispetto ai nostrani. 


Persona 5 Strikefs è e un gioco mastodontico, davvero difficile da doserività| (e 
in poche pagine, ma una cosa è certa, se avete apprezzato Persona 5 o PB 

Royal è sicuramente un gioco che può fare BIS S'MLASATOI Pop 
mai avvicinati alla série per la mancanza 1a di una componente actionalloraè e 


“Siclramente ilgioco che fa per voi 
Ì) 
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& fut strategy 


a cura di Alex Campanelli 


(Da, 


LUNE 
Premier - Bundesliga 


a stagione si avvicina alle sue 
fasi più calde, servono freschez- 
za e sfrontatezza per dare il 
meglio nelle partite più equi- 
librate e delicate; chi meglio 
delle nuove Future Stars può garantirvi il 
giusto mix per puntare alla vittoria? 

Nel nostro 11 del mese ne abbiamo 
inserite ben 9, ma siete ovviamente libe- 
rissimi di modificare la squadra a vostro 
piacimento. 

L'unico portiere disponibile tra le Future 
Stars è il non irresistibile Lunin, lo abbia- 
mo dunque rimpiazzato con quello che 
può essere ormai considerato, dall'alto 
dei suoi 2 metri, uno dei migliori portieri 
di questa edizione di Fifa: Nick Pope. 
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Davanti a lui, adattiamo il centrocampista 
britannico Curtis Jones, rapido e ottimo 
nelle sue statistiche difensive, e il cen- 
trale burkinabé del Leverkusen Edmond 
Tapsoba, mentre sulle fasce schieriamo 
Reece James del Chelsea e la nuovissima 
icona moments di Philipp Lahm, nell'i- 
deale ruolo di maestro per i tanti giovani 
della Bundesliga presenti in rosa. 

I due mediani sono in realtà due mez- 
zepunte aggiunte, da sfruttare costan- 
temente per gli inserimenti in area: il 
sorprendente Barnes del Leicester e il 
figlio d'arte Giovanni Reyna del Borussia 
Dortmund. Completano il reparto sugli 
esterni Bukayo Saka, forse la nota più 
lieta dell'Arsenal di Arteta, e l'ungherese 
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Szoboszlai, fresco del trasferimento tutto 
targato Red Bull tra Salisburgo e Lipsia, 
squadra con la quale deve peraltro anco- 
ra esordire. 

Giovanissima, infine, la coppia d'attacco: 
classe 2002 Reinier, ennesimo gioielli- 
no scovato dal Dortmund, classe 2000 
Brewster, acquisto più costoso della 
storia dello Sheffield che sta faticando 
enormemente (come tutta la squadra), 
ma che su FUT saprà regalarvi gol a 
grappoli. 

Buon divertimento con il nostro 11 di gio- 
vani promesse, appuntamento al mese 
prossimo! 
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da tavolo e di movimento in un’unica collezione ad un 
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DOOTIMLUVI - ISDATYIOAV IMI AIOANDUNA 


CARE RIeZ CE NEN 


AIALZIO 


da Cyanide e Nacon 
arriva su console e PC 
un interessantissimo 
action-rpg ambientato 
nell'immaginario oscuro 
e violento del World of 
Darkness. 


ono poche le ambientazioni dei 
giochi di ruolo che riescono ad 
avere un peso specifico così 
importante, così fondamenta- 
le, all'interno della vita di un 
appassionato del genere. 

Oltre al mostro sacro Dungeons & 
Dragons, infatti, non credo ci siano molte 
altre ambientazioni capaci di generare un 
eco mediatico mostruoso, un successo 
planetario tale da essere riconosciuto e 
giocato su larghissima scala. 

D'altronde, non è certo un caso se, alla 
fine dei conti, i miti di questo peculiare 
genere di gioco - attenzione, per il mo- 
mento non sto ancora parlando di video 
gioco - si possono riassumere in pochi 
titoli. Tra questi figura anche l'ambienta- 
zione del World of Darkness - o Mondo 
di Tenebra, per quanti preferiscono la 
versione italianizzata. 

La prima edizione risale all'ormai lontano 
1991 e, affrontando temi horror, quanto 
mai spinosi e anche alquanto violenti, 

è riuscita a fare velocemente breccia 

nel cuore di tutti gli amanti del gioco di 
ruolo, forse proprio grazie a questa sua 
capacità di rottura dello status quo che 
regnava nel gioco di ruolo in quegli anni. 
La prima edizione di Vampiri: the Ma- 
squerade fu un vero e proprio successo 
commerciale, tanto che permise di 

offrire nuovi giochi, basati sul peculiare 
Storyteller System nonché ambientati 
appunto nel World of Darkness, pratica- 
mente su base annuale. 

Da qui nacquero quindi altri prodotti, 
come Changeling, Wraith o, anche, 
Werewolf. Ed è proprio quest'ultimo 

che, oggi, ha ispirato Cyanide, studio di 
sviluppo già autore dell'ottimo Call of 








Cthulhu, a portare la loro personalissima 
visione del Mondo di Tenebra su console 
e PC. Werewolf: The Apocalypse - Ear- 
thblood è un concentrato di adrenalina e 
divertimento, capace di contestualizzare 
la violenza tipica che permea il World of 
Darkness in un concentrato di azione ed 
elementi ruolistici che donano ai giocato- 
ri un action RPG di qualità. 

Werewolf: The Apocalypse - 

Earthblood ci mette nei panni 

di Cahal, un eco terrorista del 

clan Fianna in lotta contro una 

multinazionale, la Endron, che senza 

alcuno scrupolo sta avvelenando la 

Terra, qui chiamata Gaia. 
Durante la missione iniziale, che funge 
da prologo alla nostra avventura, qual- 
cosa non va come previsto e, a causa di 
questi motivi, verrà spinto ad abbando- 
nare il suo clan. 
Senza voler spoilerare troppo gli av- 
venimenti della trama del gioco, che si 
dipanerà in maniera abbastanza lineare 
per una durata che si attesta attorno alla 
decina di ore, posso assicurarvi che la 
godibilità generale della narrativa di gio- 
co risulta essere sempre abbastanza alta 
e interessante, immergendo il giocatore 
nei temi maturi della fantastica ambien- 
tazione del Mondo di Tenebra - beh, sì, 
chi vi scrive è un grande appassionato e 
giocatore di Vampiri, quindi non biasima- 
temi -. Ma una trama interessante non 
basta a fare un bel gioco. Fortunatamen- 
te, Werewolf: The Apocalypse - Ear- 
thblood è anche divertente da giocare. 
Come già anticipato nell'apertura di que- 
sta recensione, il nuovo titolo Cyanide 
è un action RPG di stampo abbastanza 
classico. 


scatena la tua furia 


accia il mondo di tenebra! 


La peculiarità della formula di gioco sta 
tutta nella capacità di rendere l'azione a 


schermo frenetica e, soprattutto, violenta. 


Una violenza che, però, come prece- 
dentemente anticipato, è perfettamente 
contestualizzata all'ambiente e al mondo 
di gioco, non risultando in alcun modo 
gratuita o fuori contesto. 

Il World of Darkness è un'ambientazione 
molto matura, che pone degli accenti su 
argomenti anche delicati come la vita 
umana o, anche, come la non-vita. In 
quest'ottica il bagno di sangue è sempre 
dietro l'angolo, ed è facile comprendere 
come atti altamente violenti e in qualche 
modo splatter come lo smembramento di 
corpi, siano una costante. 

Elemento che si ripete anche grazie al 
gameplay che il nuovo lavoro di Cyanide 
propone, e mi riferisco alla possibilità di 
trasformare Cahel in tre diverse forme, 


più o meno bestiali. Abbiamo quella di 
base, la forma Umana, che potremo sce- 
gliere di utilizzare per affrontare i livelli 
in maniera più stealth; la forma di Lupo, 
step intermedio che permette a Cahel di 
affrontare i livelli - anche in questo caso 
- in maniera più nascosta, con l'aggiunta 
però di riflessi e velocità tipiche dell'ani- 
male; e l'ultima, la forma da Licantropo, 
dove è possibile liberare i propri istinti 
utilizzando una maggiore agilità o la 
forza bruta per annientare i nemici. 

La formula di gioco è ben legata insieme 
e dona al giocatore momenti di puro 
divertimento. 

La possibilità di affrontare le aree che 
compongono i livelli del mondo di gioco 
in maniera diversa dà al gioco un feel 
unico e particolare, capace di intrat- 
tenere con una giocabilità semplice, 
immediata ma anche per certi versi 


I x x 





profonda ed appagante, cambiando volto 
a seconda della forma che decideremo di 
utilizzare e diventando, di fatto, un gioco 
nel gioco. 
Anche tecnicamente Werewolf: The 
Apocalypse - Earthblood non delude 
affatto le aspettative. 
Su PS5, versione testata per questa 
recensione, a parte qualche raro caso 
in cui ho avuto delle piccole defezioni 
con le collisioni non abbiamo riscontrato 
particolari problemi tecnici. 
Le animazioni e i modelli 3D di ambienti 
e personaggi sono tutto sommato più 
che buoni, rendendo il titolo più che go- 
dibile anche da un punto di vista pretta- 
mente grafico. Certo, non possiamo dire 
che il titolo sfrutta appieno la potenza 
grafica di PlayStation 5 ma, insomma, è 
anche normale che sia così, essendo un 
prodotto fondamentalmente cross-gen. 
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in definitiva, Werewolf: The Apocalypse - Earthblood è untitolo tanto 
divertente da giocare quanto gustoso'da vedere, un'esperienza che sarà in 


grado di intrattenere quanti vorranno dargli una possibilità, impreziosita 
maggiormente dalla sua affascinante e violenta ambientazione: il Mondo 
di Tenebra. Da provare senza remora! 
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magic world 


a cura di Marco Grande Arbitro 





8 Foresta 

6 Montagna 

4 Cammino della Corona di Rupi // 
Cammino della Corona di Legno 

4 Passaggio Leggendario 


4 Locandiere di Estremuro 

4 Elementale dell’Incendio Boschivo 

4 Gigante Sbriciolaossa // Schiacciare 
4 Bestia Innamorata // Desiderio del 


La semplicità è la chiave di questo deck. 
Bisogna attaccare l'avversario fin dai primi 
turni, per poi annichilirlo definitivamente 
intorno il quarto. Diretto e letale! 

Il comparto terre è alquanto standard, l'u- 
nica nota da sottolineare è la presenza di 
“Passaggio Leggendario" Questa “Fetch 
Land” oltre ad aggiustare il mana di gioco, 
attiva tutte le abilità di “Terraferma” delle 
creature. 

Il cuore deck sono le creature, abbiamo 
ben ventisei carte del genere. “Mammut di 
Kazandu" “Bestia Innamorata // Desiderio 
del Cuore” e “Elementale dell'Incendio 
Boschivo” devono pensare a fare danni 
poderosi, sono loro a fare il grosso del la- 
voro. “Gigante Sbriciolaossa // Schiaccia- 
re", oltre a far danni, è un ottimo removal 

e sparo per i primi turni di gioco. “Drago 
del Ponte d'Oro" unica carta del deck 
proveniente da “Kaldheim' è un'ottima 
evasiva che dona mana aggiuntivo per un 


Cuore 

4 Mammut di Kazandu 
4 Drago del Ponte d'Oro 
2 Bestia dei Cimenti 


4 Bracelama 

4 Schianto di Frantumateschio // 
Frantumateschio, il Passo dei Martelli 
2 Profezia di Fuoco 

2 La Guerra di Akros 


" 


eventuale late game. “Bestia dei Cimenti 
è il perfetto anti-planeswalker, mentre 
“Locandiere di Estremuro” è il motore di 
pescaggio del deck. 

Il resto delle magie è composto da: 
“Bracelama” (la finale del deck, che per- 
fette di danni finali definitivi), “La Guerra 
di Akros” (buona carta da controllo, 
specialmente per rubare una creatura 
avversaria), “Profezia di Fuoco” (removal 
e peschino alternativo) e “Schianto di 
Frantumateschio // Frantumateschio, il 
Passo dei Martelli” (mass removal e terra 
aggiuntiva per potenziare le creature con 
“Terraferma”). 

In sideboard vediamo: “Melma Mangia- 
carogne" “Klotys, Dea del Destino” (due 
carte anti-cimitero), “Vele Squarciate”, 
“Appassire” (removal contro incantesimi, 
artefatti e volanti), “Ustione dell'Anima” 
(removal in più contro planeswalker e cre- 
ature), “Bue di Agonas” (buona creatura 





uando viene rilasciata una nuova espansione, fisiologicamente segue una fase di sperimentazione deck. 

In questo particolare periodo i deck “Aggro” che sono i più semplici da realizzare, prendono piede... 

Del resto, l'aggressività è sempre una delle certezze di Magic the Gathering! 

In questi giorni, a dominare il formato c'è il deck Gruul Adventure. La lista proposta è del giocatore Randy Larsen, che 
si è classificato secondo al torneo Standard di MTG Arena organizzato dalla Mythic Society. 


sideboard 


3 Ustione dell'Anima 

2 Appassire 

2Vele Squarciate 

2 Melma Mangiacarogne 

2 Bue di Agonas 

2 Klotys, Dea del Destino 

2 Vivien, Fautrice dei Mostri 


con “Fuga” da giocare contro i counter 

e i mass removal) e “Vivien, Fautrice dei 
Mostri” (per rispondere ai “Control” per 
recuperare creature). 

Si nota subito l'aggressività esplosiva 

di questo deck, ma dovete fare molta 
attenzione in determinati match. Di fatti, 

i Control che sfruttano counter e mass 
removal possono bloccare il deck. Lo 
stesso discorso vale contro i “Life", che se 
ingranano con i punti vita e i le creature 
esponenziali non vince più! Ma nonostan- 
te questo, si tratta di un deck decisamente 
veloce che sconfigge gli avversari prima 
che possano concretamente diventare 
una minaccia. 


consigliamo vivamente di 
giocarlo, specialmente se 
siete alle prime armi e volete 
approcciarvi al competitivo. 
Con un “Aggro” è tutto più 
semplice! 
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smart mania 


a cura di Jacopo Filisetti 


ETLÙ 


i115G 


no smaîtphone degno di 


IU fliovo top dicamma dell'azienda cinese, uno smartphone che dalla 
si propone con un'comparto tecnico di primissimo della classe 


iaomi Mi 11 5G è stato presen- 
tato in Italia l'8 febbraio e già a 
partire dall'evento di lancio si è 
capito che questo smartphone 
rappresenta l'ennesimo passo 
in avanti in un percorso evolutivo che sta 
portando il brand a conquistare una posi- 
zione sempre più importante sul mercato. 
Se in passato lo faceva con una discreta 
qualità ma soprattutto prezzi (im)popolari, 
a partire dallo scorso anno è indubbia la 
volontà di portare lo scontro sul primo 
punto, adesso che può permettersi di dire 
la sua. D'altronde con Huawei in parte 
fuori dai giochi, la casa cinese ha l'oppor- 
tunità di farsi largo prima che arrivino in 
maniera importante anche Oppo o Vivo. 
La confezione di Xiaomi Mi 11 5G, a 
dispetto della variante venduta in Cina, è 
bella ricca e comprende il caricabatterie 
da 55 W, una cover trasparente che con 
un rialzo frontale protegge anche il vetro 
dello smartphone, il cavo USB Type-C e 
una scarna manualistica. Non manca an- 
che una pellicola protettiva dello schermo 
pre-applicata di buona fattura. Con questa 
mossa l'azienda cinese prende dunque le 
distanze dalla strada intrapresa da Apple 
e Samsung, almeno per questo smartpho- 
ne. 


Design & Ergonomia 

Esteticamente sa farsi apprezzare, sia alla 
vista che al tatto. Con questo Mi 11 5G 
l'azienda ha ormai raggiunto la concorren- 
za per quanto riguarda la costruzione dei 
suoi prodotti e anche la relativa piacevo- 
lezza d'uso che conferisce tenendolo in 
mano. Il peso di circa 196 grammi è ben 
equilibrato lungo lo smartphone, il retro è 
liscio e quasi “setoso” e che trattiene ben 
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poco le impronte, lo spessore è decisa- 
mente ridotto, 8 mm, e il fronte è stondato 
lungo i lati destro e sinistro così come il 
display. Nel suo insieme è uno smartpho- 
ne decisamente curvilineo e questo se- 
condo noi è un bene, in completa antitesi 
rispetto ad un iPhone 12 Pro spigoloso. 

Lo schermo è decisamente di qualità, 

a dirlo non siamo solo noi ma anche la 
rivista specializzata DisplayMate che 
hanno conferito a questo display votazioni 
eccellenti. Si tratta di un pannello AMO- 
LED con risoluzione WQHD+ da 6,81" di 
diagonale e con una luminosità che può 
arrivare a un picco massimo di 1500 nits, 
come il Samsung Galaxy S21 Ultra per fare 
un veloce paragone. Ha inoltre un refresh 
rate di tipo dinamico che può passare da 
30 a 120 Hz in base al contenuto riprodot- 
to limitandone così i consumi. 

Giocare o guardare un film su Xiaomi Mi 11 
5G è un piacere sia alla vista che all'udito, 
grazie a due speaker posti sui lati superio- 
re e inferiore curati da Harman Kardon, la 
qualità è elevata e solo di poco inferiore a 
un Galaxy S21 Ultra, da considerarsi una 
lode dato che quest'ultimo costa circa 
500 Euro di più. 


Funzionalità 

Dove notoriamente gli smartphone Xiaomi 
sono un po' più carenti è sul comparto 
software e anche questo Xiaomi Mi 11 5G 
non è da meno. Non tanto nelle funziona- 
lità, dove praticamente non manca nulla 
rispetto ad altre interfacce grafiche, bensì 
a cura al dettaglio. 

Bug grafici e funzionali sono all'ordine 
del giorno come una duplice funzione di 
apertura delle app in finestra dove con 
Telegram sfrutta quella predefinita di 





Android comportando problemi, oppure 
la continua e inspiegabile disattivazione 
dei Super Wallpaper dopo qualche ora 
dall'impostazione. Anche la schermata 

di impostazione del refresh rate è poco 
chiara e fa pensare ad un funzionamento 
a 60 0120 Hze non a una regolazione di 
tipo dinamico come la tecnologia invece 
permette. 

Il sistema operativo di Xiaomi Mi 11 5G è 
Android 11 con interfaccia grafica MIUI 

12 ma prossimamente arriverà l'aggior- 
namento MIUI 12.5 che porterà diverse 
novità, alcune le abbiamo già viste in un 
recente approfondimento, che speria- 

mo possa limare questi problemi e che 
soprattutto aggiungerà la funzione di 
rilevamento del battito cardiaco tramite il 
sensore di impronte digitali posto sotto lo 
schermo. Sensore di impronte che non fa 
impazzire, è di tipo ottico e non ultrasoni- 
co per cui non è rapidissimo e soprattutto 
a volte impreciso, senza contare che 

con la pellicola protettiva funziona ma 

fa ulteriormente più fatica a riconoscere 
l'impronta.È già disponibile in questo 
aggiornamento intermedio invece la fun- 
zione per rimuovere persone, fili o oggetti 
di disturbo dalle fotografie che sfrutta 
l'intelligenza artificiale. Non è perfetta ma 
in alcuni casi funziona bene. 

Rispetto ai principali competitor manca 
poi di una modalità desktop che per- 
metterebbe ulteriormente di sfruttare la 
potenza a disposizione di questo smar- 
tphone. 

Fotocamera 

La configurazione delle fotocamere di 
Xiaomi Mi 11 5G non differisce troppo dallo 
scorso anno con: 


un sensore principale da 108 mpx (pro- 
babilmente il Samsung Isocel HM2) con 
apertura f/1.9, 26mm (grandangolare), 
1/1.33" 0.8um, PDAF e OIS; 

un sensore ultra grandangolare da 13 
megapixel f/2.4, 123°, 1/3.06% 112um; 

un sensore macro da 5 megapixel con 
autofocus; 

fotocamera frontale da 20 megapixel. 

Sul sensore principale nulla da dire: rea- 
lizza fotografie a 27 mpx grazie alla tecno- 
logia pixel binning 4:1 e in linea generale 
offre un'ottima qualità, paragonabile ad 
altri smartphone top di gamma 2021. Il 
sensore ultra grandangolare invece ha un 
angolo di campo da 123° e risulta inferiore 
rispetto alla concorrenza, sia nell'angolo 
di campo sia nella qualità dove soffre un 
po' di più. 

Se nella gestione del rumore non si può 
dire nulla, dove il software riesce a gestirlo 
sufficientemente bene, due aspetti su cui 
Xiaomi deve lavorare lato software sono: 
la gestione dei forti contrasti, dove a volte 
tende esporre eccessivamente bruciando 
zone delle foto; 

nella calibrazione del bianco, sbilanciato a 
volte verso il blu/verde. 

Il sensore macro invece è sicuramente 

fra i migliori visti finora in commercio ma 
resta limitato nella sua funzionalità e da 

5 megapixel, quindi con una risoluzione 
appena accettabile. 

Xiaomi poi ha ulteriormente arricchito, 
rispetto ai Xiaomi Mi 10T, la componente 
software aggiungendo la possibilità di 
scattare in modalità notturna con tutti i 
sensori e l'aggiunta di effetti molto par- 
ticolari che dovrebbero sfruttare l'intelli- 
genza artificiale. Sono: 


Magic zoom: tiene a fuoco il soggetto 
principale e zoommare solo lo sfondo 
Slow shuttle: mette a fuoco il soggetto ma 
fa lo sfondo mossi 

Freeze time: mantiene ferma parte della 
fotocamera 

Time lapse notturni 

Effetto inception, mondo parallelo 

Frozen time video, interrompe il tempo per 
il soggetto che può assumere più pose 

In linea generale sono divertenti ma 
lasciano un po' il tempo che trovano, sia 
per la difficoltà nel realizzarli (serve molta 
attenzione e spesso più tentativi) sia per 

il risultato non sempre dei migliori. Quello 
che ho trovato più piacevole e facile da 
utilizzare è l'effetto mondo parallelo, dove 
è sufficiente inquadrare e registrare. 


Batteria & Autonomia 

La batteria di Xiaomi Mi 11 5G è da 4600 
mAh, una capienza nella media rispetto a 
smartphone dello stesso calibro che però 
devono muovere un set di componenti, 
l'abbiamo elencato poc'anzi, davvero 
corposo. Per questo motivo, e probabil- 
mente per un'ottimizzazione software 
ancora lacunosa, in termini di autonomia 
riesce ad offrire tra le 4 ore e le 5 ore di 
display impostando il refresh rate a 120 Hz 
(dinamico), risoluzione piena e nessuna 
tipologia di risparmio energetico. 

Un risultato un po' scarso purtroppo, 
soprattutto in relazione agli Xiaomi Mi 

10 dello scorso anno con processore 
Snapdragon 865. 

Fortunatamente c'è la ricarica rapida a 
55 W tramite cavo e ben 50 W tramite 
ricarica wireless, per cui a Xiaomi Mi 11 
5G bastano poche decine di minuti per 
tornare in pista. 





Tirando le somme 

Xiaomi Mi 11 5G si dimostra dunque come 
una conferma sia in termini di migliora- 
mento costante da parte della casa, sia 
sulle lacune che grossomodo rimangono 
le stesse e sono da imputare maggior- 
mente sull'ambito software, a cui si 
aggiunge l'incognita batteria dove Xiaomi 
dovrà trovare il modo di ottimizzarne 
l'autonomia. 

Aspetto software centrale dunque e non 
poteva non essere così considerando le 
decine e decine di modelli che l'azienda 
ogni anno tira fuori, diventando difficile 
gestire la mole di aggiornamenti e rispet- 
tare standard qualitativi di alto livello; se 
però Xiaomi vuole continuare a fare me- 
glio, questo è indubbiamente il punto che 
al momento richiede maggior attenzione. 
Sull'aspetto tecnico le principali lacune 
sono la mancanza dell'espansione di me- 
moria, di una certificazione contro acqua 
e polvere e il sensore di impronte che ogni 
tanto fallisce il riconoscimento non risul- 
tando pienamente affidabile. In ambito 
fotografico invece se la gioca con Galaxy 
S21 che seppur sia in difetto di un sensore 
zoom fa un buon lavoro di interpolazione. 


Xiaomi Mi 11 5G, presentato 
ufficialmente l’8 febbraio, 
diponibile da marzo 2021 

in due varianti: 8/128 GB al 
prezzo di 799 Euro e 8/256 
GB al prezzo di 899 Euro 
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3 Months Ultimate 


Play over 100 high-quality games on console 
and PC, plus online console multiplayer. 
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